Mediatektur

Inszenierung der Intrordume der Sammlungen des Ethnologischen
Museums und des Museums fiir Asiatische Kunst der Staatlichen
Museen zu Berlin

Mediatecture

Staging the Introrooms of the Collections of the Ethnological
Museum and the Museum of Asian Art of the National Museums
in Berlin

Andrea Rostdsy und Tobias Sievers

Abstract

DE Die Konzeption und Umsetzung von multimedialen Rauminszenierungen setzen einer-
seits auf einem methodischen und theoretischen Fundament auf, das gestalterisch-konzep-
tionelle Kriterien verwendet. Andererseits basieren diese auf einem Mediatekturbegriff, der
als »Medium der Architektur« (2018, S.33) damit spielt, Raum um virtuelle Komponenten
zu erweitern. Raum meint dabei mehr als Architektur — der Begriff beschreibt unser
menschliches Erlebensumfeld, das unsere Wahrnehmung und unser Handeln bestimmt.
Anhand eines Beispiels aus der Praxis wird reflektiert, wie im Projektprozess Installationen
entstehen, die sich in Beziehung zum menschlichen Erlebensumfeld setzen und in ihm
durch rdaumliche Schichtungen ein neues mediales Erzahlformat kreieren. Insofern bietet
der vorliegende Text einen Perspektivwechsel weg von der Analyse hin zur Gestaltung und
Produktion von narrativen Raumen und Objekten, in denen mediale Grenzphdnomene eine
besondere Relevanz haben.

EN The conception and realization of multimedia spatial productions are grounded, on the
one hand, in a methodological and theoretical foundation that relies on design principles
and conceptual criteria; on the other hand, they are based on the concept of mediatecture
that, as a »medium of architecture« (2018, S. 33), explores the extension of space through the
addition of virtual spatial components. Space, then, encompasses more than architecture —
the term refers to our human experiential environment, which shapes our perception and
actions. Drawing on a practical example, this chapter reflects on how installations emerge
during the project process when they relate to the human environment and create a new
narrative format through spatial layering. The present text offers a shift in perspective —
from analysis to the design and production of narrative spaces and objects where media
border phenomena have a particular relevance.
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Im Humboldt Forum im Berliner Schloss befinden sich in der zweiten und
dritten Etage die sogenannten Introraume der Sammlungen des Ethnologi-
schen Museums und des Museums fiir Asiatische Kunst der Staatlichen
Museen zu Berlin (SMB) sowie der temporaren Ausstellungen der Stiftung
Humboldt Forum im Berliner Schloss (SHF). Die in diesen Raumen veror-
teten multimedialen Rauminszenierungen dienen primdr der Einfithrung
und Einstimmung in die sich anschlieffenden Ausstellungen. Die Besu-
cher:innen strémen von den in den Etagen zentral gelegenen Intrordumen
in die in den West- und Ostfliigeln gelegenen Dauerausstellungen der
Sammlungen aus Afrika, Amazonien, Asien und Ozeanien und die in diese
integrierten sogenannten Familienflichen sowie die tempordren Ausstel-
lungen.

Die SHF im Berliner Schloss war Auftraggeberin des 2020 zu entwickeln-
den Projekts. Wir, die Autor:innen dieses Artikels, wurden beauftragt, die
vier Rdume zu gestalten, einerseits in der Rolle der Medienkuration, ande-
rerseits als Kreativdirektion des gestaltenden und produzierenden Studios.
Nach einer Projektlaufzeit von etwas iiber einem Jahr fand die Er6ffnung
der Ausstellungen der Museen im Humboldt Forum und damit auch der
vier Intrordume mit ihren multimedialen Rauminszenierungen schliellich
im Herbst 2021 statt. Die kuratorische, konzeptionelle und gestalterische
Entwicklung und Produktion der Inszenierung der Intrordume betrachten
wir in den folgenden Abschnitten immer wieder unter dem Gesichtspunkt
der wechselseitigen Beziehung von Medien und menschlichem Erlebens-
umfeld.

Als Grundlage des Projekts wurde ein mit der SHF und den inhaltlichen
Partner:innen der beiden Museen, Ethnologisches Museum und Museum
fiir Asiatische Kunst, abgestimmtes Grobkonzept entwickelt, das neben
der konzeptionellen Ausrichtung auch das Projektumfeld mit Briefing, Pro-
jektstand, Materiallage und mdglichen Partner:innen analysierte. In dieser
Phase wurden bereits die {ibergeordnet zu vermittelnden Botschaften erar-
beitet, die sich wie folgt zusammenfassen lassen, und als Ausgangspunkt fiir
die Konzeption dienten:

« Die Sammlungen stehen fiir Perspektivwechsel und Mehrstimmigkeit.

« Die Sammlungen stehen im Kontext von Vergangenheit und Gegenwart.

« Sie sind eine Plattform fiir gegenwértige Diskussionen zu transkulturel-
len und globalen Themen.

In der Entwicklung des Projekts bestand von vornherein die Erwartung,
dass die Intrordume den Blick auf die sich anschlieffenden Ausstellungen
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Abb. 1: Blick auf die Ostfassade und das Eckrondell des Humboldt Forum ©
SHF / GIULIANI | VON GIESE
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Abb. 2: Das Ethnologische Museum befindet sich in der zweiten sowie im
Ostfliigel der dritten Etage. Das Museum fiir Asiatische Kunst liegt im

West- und zu Teilen im Ostfliigel der dritten Etage des Humboldt Forums
im Berliner Schloss. Die Intrordume befinden sich im Norden und Siiden

zentral an den jeweiligen Ubergiingen von den Ost- zu den Westfliigeln des
Gebdudes.
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6ffnen. Die Herausforderungen des gegenwirtigen Diskurses zur Legitimi-
tat und Provenienz von Teilen der Sammlungen, aber auch der Anspruch
der Museen Multiperspektivitit, Gegenwartsbezug und Partizipation zu le-
ben und zu fordern, sollten inhaltlich wie gestalterisch aufgegriffen werden.
Dabei war bereits gesetzt, dass es sich um eine Bespielung mit zeitbasierten
Medien — Bewegtbild und Klang — handeln sollte, die zwischen den sich
anschlieffenden Ausstellungen und den Besucher:innen vermittelt. Wie
kann aber eine solche Bespielung — zumal in einem Transfer- und Durch-
gangsraum — der angestrebten inhaltlichen Komplexitit gerecht werden
und gleichzeitig die Besucher:innen dazu motivieren, sowohl ihre eigenen
als auch die vermittelten Perspektiven auf die gezeigten Themen zu hinter-
fragen?

Dies geschieht zum einen inhaltlich, indem die Objekte der Sammlungen
in der medialen Bespielung nicht als rein dsthetische Exponate, sondern
immer auch im Kontext von Vergangenheit und Gegenwart thematisiert
werden. Zum anderen werden hier die beiden Museen sowie die Stiftung
Humboldt Forum selbst — etwa ihre Forschung zur Provenienz von Objek-
ten, Kooperationen mit Vertreter:innen der Herkunftsgesellschaften — und
nicht zuletzt eine Praxis des Ausstellens und Vermittelns, die Deutungsho-
heiten hinterfragt, thematisiert.

Fiir die mediale Bespielung stellt sich somit die Aufgabe, eine raumgrei-
fende Inszenierung zu schaffen, die ein Rezeptionsverhalten initiiert, das
sowohl den Ort als auch die Zeit als Kontext einbezieht, Vielschichtigkeit
und Dynamik der Wahrnehmung aufgreift und interaktiv wechselnde Per-
spektiven durch die Besucher:innen nicht nur ermdglicht, sondern zu die-
sen anstiftet. Hier entsteht eine vielschichtige Mediatektur, die mit den
Positionen der Besucher:innen auf ihrem Weg durch den Raum spielt und
den Raum und das Umfeld an sich in einer groflen, imagindren Bewegung
einschlief3t.

Das Fallbeispiel zeigt das freie Uberschreiten der Grenzen von Raum,
Zeit, Virtuellem und Realem im Sinne der raumlichen Inszenierung. Es
schildert zudem die zielgerichtete Entwicklung dieser Mediatektur und
analysiert diese nach den in unserem Handbuch Mediatektur definierten
Kriterien von Relevanz, Unmittelbarkeit, Effizienz und Eleganz. Eine Ab-
schlussbetrachtung bringt diese Kriterien in den Kontext eines Mediatek-
turbegriffes, der Uberschreitungen von Mediengrenzen impliziert.
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1 Konzeptentwicklung

Unter dem Begriff der Mediatektur hatten wir bereits in fritheren Projekten
und akademischen Arbeiten das Zusammenspiel von Medien und Raum
mit Besucher:innen zusammengefasst. Dieser Komplex beinhaltet in sich
eine Vielzahl von Medien-, Raum- und Zeitgrenzen. Im Sinne der Inszenie-
rung, also dem gezielten Ansprechen und Einbeziehen der Besucher:innen,
sprechen wir anstatt von einem Uberschreiten dieser Grenzen von einem
Zusammenspiel tiber diese Grenzen der Finzelmedien und -aspekte hin-
weg. In unserer Arbeit mit Mediatektur haben wir uns dabei von Anfang
an mit Kriterien auseinandergesetzt, die mittel- und unmittelbar dieses
Zusammenspiel beschreiben und bewerten. Sie finden sich ausfithrlich im
Handbuch Mediatektur — ausgewdhlte Kriterien sollen an dieser Stelle kurz
beleuchtet werden, da sie Grundlage fiir unsere konzeptionellen Uberle-
gungen in dem hier vorgestellten Projekt waren. Die wohl entscheidendste
Rolle spielt das Kriterium der Unmittelbarkeit! das dazu auffordert, zentra-
le Konzepte und Aussagen nicht abstrakt in Story und Sprache zu belassen,
sondern moglichst unmittelbar in der Form der Mediatektur erlebbar zu
machen. Im Handbuch Mediatektur beziehen wir uns hier u.a. auf Susanne
K. Langer, die in ihren Arbeiten zwischen diskursiven und prasentativen
Darstellungsformen unterscheidet.? Unmittelbare, d. h. in ihrer Art prasen-
tative Darstellungen fordern dabei das Erleben der Betrachter:innen. Im
Weiteren spielt das Kriterium der Effizienz® eine Rolle: Wir beschreiben es
im Handbuch als Werkzeug, um Mediatektur auf ihren funktionalen Kern
zu reduzieren. Das aus der Effizienz resultierende Weglassen schirft und fo-
kussiert die Aussage und ist dariiber hinaus hilfreich, wenn Projektzeitraum
und -budget wie in diesem Projekt begrenzt sind. Als drittes Kriterium
wollen wir hier Eleganz* herausstellen, die beschreibt, wie geschlossen
ein konzeptioneller Ansatz ist und mit moglichst wenigen Schritten ans
Ziel gelangt. Eleganz driickt sich in der Regel dadurch aus, dass die kon-
zeptionelle Idee einfach und naheliegend erscheint, auch wenn sie das
in der Entwicklung vielleicht nicht war. In dem Kontext des Standorts
— eines Durchgangsraums — ist auch das Kriterium der Relevanz,® also

Rostdsy und Sievers 2018, S. 38f.
Langer 1948, S. 66.

Rostdsy und Sievers 2018, S. 39f.
Ebd., S. 40.

Ebd., S.37.
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wie Mediatektur sowohl formal als auch inhaltlich die Aufmerksamkeit der
Besucher:innen erreicht, zentral fiir ein aufmerksamkeitsstarkes Ergebnis.

Uber diese vier weichen Kriterien, die wir hier in Betracht ziehen, hinaus
gibt es noch eine Reihe harter Kriterien,® wie Machbarkeit und Ergonomie,
die es zu erfiillen gilt — wir sprechen von weichen Kriterien, da es darum
geht, diese moglichst zu optimieren, wihrend harte Kriterien Voraussetzun-
gen sind.

Im Projekt selbst ergab die Auseinandersetzung mit den Rdumen und
Themen frith einige kreative Leitideen, die fiir das Konzept pragend wer-
den sollten: Die mediale Bespielung der Intrordume sollte die Besucher:in-
nen abholen und in den Sammlungen willkommen heiflen. Auch wenn
von Auftraggeberseite eine Orientierungsfunktion dieser Réume gewtiinscht
war, wurde schnell deutlich, dass die Orientierung, die wir hier bieten, eher
ein Mindset sein soll und keine raumliche Orientierung in den Sammlun-
gen zwischen Themen und Objekten.

Zahlreiche Museen mit auflereuropdischen Sammlungen, wie auch das
Ethnologische Museum in Berlin, sind vor dem Hintergrund der gesell-
schaftlichen Debatte um die Provenienz von Teilen ihrer Bestande, vor
allem aber durch die sich verdndernden Perspektiven auf die Sammlun-
gen, heute mit hohen Anforderungen an ihre Ausstellungspraxis konfron-
tiert. In diesem Zusammenhang wird eine Ausstellungspraxis gefordert,
die Perspektivwechsel und Mehrstimmigkeit, aber auch eine Verortung
von Vergangenheit und Gegenwart versucht und dabei die gegenwartigen
Diskussionen zu transkulturellen und globalen Themen inhaltlich wie ge-
stalterisch aufgreift und sichtbar macht. So sollte auch in den medialen Be-
spielungen der Intrordume die Prasentation von Objekten der Sammlungen
nicht lediglich asthetisieren, sondern beispielhaft ihre komplexen Beziige
und ihre Sammlungsgeschichte thematisieren und im Idealfall die Ausstel-
lungssituation in ihrer Konstruiertheit erfahrbar werden lassen. Auch wenn
Selbstverstandnis und Sammlungsgeschichte des Museums fiir Asiatische
Kunst und des Ethnologischen Museums, und auch das Selbstverstdndnis
der Stiftung Humboldt Forum jeweils unterschiedlich sind, waren die oben
aufgefiihrten, {ibergeordnet zu vermittelnden Botschaften in den Intrordu-
men leitend. In unseren konzeptionellen Bestrebungen, den Besucher:in-
nen ein Mindset zu vermitteln, lautete daher die zentrale Fragestellung: Wie
konnen wir bei den Besucher:innen in den Intrordumen entsprechend Auf-

6 Ebd, S.361.
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merksamkeit erzeugen und sie spielerisch fiir die hoch komplexen Themen
und Zusammenhinge sensibilisieren?

Daraus entstand die Idee, die Besucher:innen zu einer Interaktion aufzu-
fordern, die darauf abzielt, sich unterschiedliche Standpunkte und damit
Perspektiven auf die Sammlung und ihre Présentation zu erschlieffen. Es
sollte kein >medialer Altar, keine Asthetisierung der Objekte beschworen,
sondern ausdriicklich auf Dynamik und Vielschichtigkeit gesetzt und ver-
wiesen werden, die exemplarisch geschichtliche, gesellschaftliche oder auch
kiinstlerische Beziige und Hintergriinde in den Fokus riickt. Dariiber hi-
naus sollte fiir die Installation selbst eine Gestaltung entwickelt werden, die
das Humboldt Forum mit den hier nun befindlichen beiden Museen als
Ort in seiner eigenen Konstruiertheit thematisiert, indem sie raumliche wie
zeitliche Beziige herstellt.

Auf dieser konzeptionellen Grundlage baut die auf den ersten Blick
offensichtliche Funktionalitdt der Installation auf: Kurze trailerartige Film-
sequenzen zeigen Objekte und Themen der sich jeweils rdumlich anschlie-
enden Ausstellungen im Wechsel mit einer typografischen Animation, die
einen Willkommensgrufd in mehr als zehn Sprachen zeigt.

In den objektbezogenen Filmsequenzen wird mittels eines Titels und
einer kartografischen Verortung jeder Themenbereich der Sammlungen
zugdnglich gemacht. Dabei orientieren sich die Titel an den Wandtexten
des jeweiligen Sammlungsbereiches. Ein oder mehrere Objekte, die man
in der Sammlung als Besucher:in wiederfindet, verkniipfen sich mit einem
historischen, gesellschaftlichen oder kiinstlerischen Kontext, der iiber das
durch das am Objekt Ersichtliche hinausgeht und durch kurze erldutern-
de Texteinblendungen gefasst wird. Beispiele sind der Kampf gegen den
Klimawandel in Ozeanien und die Provenienz des bekannten Luf-Bootes
im Kontext der ausgestellten Siidseeboote oder die Sammlungs- und Aus-
stellungsgeschichte des ebenfalls in der Sammlung befindlichen Throns
Mandu Yenu aus Kamerun. Diese Kontexte sind in der Ausstellung im
Umfeld des gezeigten Objekts meist auch zu finden, dort jedoch durchaus
anders platziert und gewichtet.

Bis zu diesem Punkt waren dies einfach nur Filme, die Besonderheit
wird erst deutlich, wenn man die Anzahl der Bildmedien und ihre Posi-
tionierung in einer Gesamtinstallation im Raum mit in Betracht zieht
(vgl. Abb. 3): Die Bespielung besteht aus einer raumlichen Schichtung
von Bildern, die Bildinhalte variieren mit den Bildebenen. Erlduternde
Texteinblendungen finden sich bspw. in den mittleren Schichten und sind
so durch die Betrachter:innen nur aus einer seitlichen Perspektive voll zu
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erschliefen. Um Titel, Texte und Bilder ganz zu erfassen, miissen sich die
Besucher:innen also im Raum und um die Installation bewegen. Diese Be-
wegung wiederum schafft neue Einblicke, Perspektiven und Eindriicke. Zu-
satzlich unterstiitzen verspiegelte Riickseiten der Medienelemente die Per-
spektivbildungen und motivieren die Besucher:innen in ihrer Bewegung,
Ausschnitte der Bildinhalte mit dem Raum, den Fensterausblicken und den
anderen Betrachter:innen zu verbinden.

Die Form der Schichtung ergibt einen dynamischen Ausschnitt aus
einer grof3ziigigen, wenn auch imagindren rdumlichen Bewegung. Diese,
die Grundform der Installation definierende Linie, schneidet durch den
jeweiligen Raum. Sie nimmt Bezug auf die in den Rdumen vorhandenen
Sdulen, bewegt sich zu den Wegen der Besucher:innen hin und von diesen
weg. Thre Dynamik findet sich in der Bespielung wieder, eine Dynamik die
erfahrbar werden ldsst, dass es sich bei dem, was man sieht, nur um einen
kurzen wie kleinen Ausschnitt aus Raum und Zeit handelt.

L Einblick

\
5 ~
\
. N
Aufblick *\ \
N \

Reflektion

Gesamtblick

-2 Ausschnitt

. einer
Einblick S Bewegung
« Refiektion

Abb. 3: Konzeptionell-funktionaler Grundriss, der Besucherwege mit der
rdumlichen Dynamik der Installation in Verbindung setzt und die Bewegung
visualisiert, der diese Dynamik folgt.

Unmittelbarkeit, eines der vier >weichen«< Kriterien, die wir fur Mediatek-
tur definiert haben, ist in der Schichtung und raumlichen Dynamik umge-
setzt. Vielschichtigkeit und Bewegung werden nicht abstrakt beschrieben,
sondern in der Installation, im Zusammenspiel von Medien und Form
direkt prasentiert und damit fiir die Besucher:innen erlebbar. Durch die
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prominente Platzierung der Installationen und den Bezug, den sie zu den
Besucher:innen hin aufbaut, entwickelt sie Relevanz. Neben der kognitiven
Relevanz, die weiterhin auch durch die Bewegung und Farbigkeit der Bilder
im sonst ruhigen und monochromen Umfeld geschaffen wird, entwickelt
sie intellektuelle Relevanz — die gezeigten Sammlungsobjekte verbinden
sich mit Kontexten, die den Besucher:innen spannende, sicher zum Teil
unerwartete Einblicke ermdglichen.

2 Designentwicklung

Als Ausgangspunkt fiir die Designentwicklung dienten sehr pragmatisch
die Anzahl und Groflen der Bildmedien im Verhiltnis zum jeweiligen
Raum. Um eine Bewegung und Schichtung im Raum zu erzeugen, zeigten
erste Versuche im 3D-Design, dass fiinf oder besser noch sechs Bildebenen
pro Raum positioniert werden miissen. Will man dann ohne Verdunkelung
in den Fenstern auskommen, um, wie im Konzept gefordert, értliche Kon-
textbeziige zu erzeugen und auch von den angrenzenden, hellen Foyers aus
gesehen bereits einen ersten, starken visuellen Eindruck zu vermitteln, ist
eine ausreichende Helligkeit der Medien entscheidend. Zieht man zusitz-
lich Zuspieler und Halterungen in Betracht, stellen die Anzahl und damit
Kosten der Bildmedien einen zentralen Faktor mit Blick auf die Umsetzbar-
keit dar. Die Festlegung des technischen Mediums war daher ein erster und
entscheidender Schritt in der Designentwicklung.

Entsprechend der angestrebten Schichtung wurde eine Bespielung so
entwickelt, dass sie raumlich und dem Konzeptansatz entsprechend funk-
tioniert. Die Bildflichen der Bespielung lassen sich dabei in ihrer Gestal-
tung nicht unabhéingig voneinander betrachten — Dynamik, Bewegung
und Wiederholung miissen sich auch in der geschichteten Bildkomposition
wiederfinden. So stehen die gezeigten Inhalte jederzeit in einem visuellen
Zusammenhang — entweder durch eine Aneinanderreihung verschiedener
Ausschnitte eines einzelnen Motivs oder auch durch sich kontextuell ergin-
zende Motive. Das Design bewegte sich dabei zwischen dem Anspruch, es
den Betrachter:innen einfach zu machen, indem der Blick in einer visuellen
Gesamtkomposition gefiihrt wird, und dem Konzeptgedanken, in den un-
terschiedlichen Ebenen visuelle Elemente zu verstecken, die dazu anregen,
die eigene Position im Raum zu verdndern.

Mit der Mediengrenzen-iiberschreitenden, dynamischen Rolle, die den
Inhalten der Bespielung somit zukommt, erschien es wichtig, schon in
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der Entwicklung der Anordnung der Medien, diese Inhalte mitzuvisualisie-
ren (vgl. Abb. 4). Die Anordnung birgt dabei ihre ganz eigenen Heraus-
forderungen: so zeigten bereits erste Proben im 3D-Design, dass fiir die
Entwicklung und exakte Positionierung der Bildschichtungen eine mathe-
matische Parametrik erforderlich ist — denn nur so entsteht eine durch
die Betrachter:innen klar nachvollziehbare rdumliche Bewegung und Dy-
namik.

Abb. 4: Initiale Skizzen, die die angestrebte rdumliche Dynamik
veranschaulichen.

Eine klassische Entwicklung des Projekts anhand eines analogen Raummo-
dells war in dem vorgegebenen kurzen Projektzeitraum nicht denkbar.
Mit einer Vielzahl an Laufwegen und damit Sichtperspektiven im Raum
brauchten wir ein Werkzeug, das parametrisches Design, freie Sichtpunkt-
wahl und bewegte Inhalte méglichst schnell und flexibel verandern und
erlebbar machen konnte. Ziel war es, aus einem gemeinsamen, iibergreifen-
den Designansatz vier Varianten der Installation fiir die in ihrem Grundriss
und ihren Proportionen vier unterschiedlichen Intrordumen abzuleiten
(zur Lage der Intrordume vgl. Abb. 2). Die 3D-Raummodelle wurden
schliellich in die Spiel-Entwicklungsplattform Unity iibertragen und die
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Abb. 5: Echtzeit-Visualisierung eines Introraumes mit Medieninhalten in der
Unity Spiel-Entwicklungsplattform, in der man sich frei mit der Kamera
bewegen kann, die auf 165 cm Augenhéhe kalibriert ist.

Raum 17

g Savn Trsoson FanFurcions

Abb. 6: Gestaltungsinterface in der Echtzeit Anwendung: Werte fiir Position
und Rotation der Bildmedien kénnen >im laufenden Betrieb< verdndert und
optimiert werden. Zur Orientierung wird in dieser Bildschirmansicht auch
ein Grundriss des Raumes mit deutlich sichtbaren Bildmedienpositionen im
Kontext der Sdule(n) dargestellt.
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parametrische Positionierung der Bildmedien im Raum dort mittels einer
Softwarekomponente integriert (vgl. Abb. 5 und 6). Erste Bildinhalte konn-
ten hier in Echtzeit auf den virtuellen Medien gezeigt werden, wéihrend
man ihre Positionen dndert und optimiert und sich dabei im Raum be-
wegt. Uber verschiedene Kamerahéhen und -positionen lieflen sich da-
bei auch Ergonomiefaktoren analysieren und optimieren. Mittels dieser
Virtualisierung in den Planungswerkzeugen lief§ sich das Zusammenspiel
zwischen Medienpositionen, Inhalten der Bespielung, Raum und auch Au-
flenraum — dieser wurde grob hinter den Fenstern nachgebildet — gut
nachvollziehen und gestalten.

Die generierte Anwendung funktionierte in Maf3stabsparametern und
lieferte zudem einen visuellen Grundriss, d. h., einmal festgelegte Posi-
tionen liefen sich schnell in die CAD-Planung zuriick iibertragen und dort
konsolidieren. In diesem Vorgang ging es vor allem darum, die virtuellen
Strukturen mit realen technischen Gegebenheiten wie Bodentanks zur Ver-
sorgung der Installation mit Strom und Daten tibereinzubringen.

Waren nun die optimalen Positionen durch die virtuelle Planung gefun-
den und in Zeichnungen konsolidiert, ging es im nachsten Schritt um die
tragende Struktur der Installation, die einer Vielzahl an Anspriichen zu ge-
niigen hatte. Sie musste auf dem Boden stehen, da Decke und Wande zum
Projektzeitpunkt bereits geschlossen waren und somit eine Hangung der
Medien nicht in Frage kam. Auch musste die Struktur so solide sein, dass
selbst fiir eventuell an ihr spielende Kinder keine Gefahr bestehen kann.
Und natiirlich sollte sie den konzeptionellen Anforderungen von Dynamik
und Bewegung, aber auch sichtbarer Konstruiertheit entsprechen.

Erste Skizzen (Abb. 7) lieflen darauf schlieffen, dass die umfassende
und den Anforderungen nach schwere Struktur dazu neigte, die raumliche
Dynamik zu stéren oder sogar regelrecht zu zer-stéren. Vor allem die Vor-
gabe, die Struktur solle wie ein Mdbel ohne Verschraubung und Fixierung
selbst stehen, hatte in diesen ersten Entwiirfen eine visuelle Schwere und
Behibigkeit zur Folge.

Mit einem Stahlkonstruktionsentwurf, der einerseits die rechteckigen
Rahmen der Bildschirme fortsetzte, andererseits uiber die Kreuzverbindun-
gen die rdumliche Dynamik nachzeichnete und damit die sich verandern-
den Abstdnde verdeutlichte, lieflen sich schliefilich alle Anspriiche verbin-
den (zur finalen Form der Stahlkonstruktion siehe Abb. 8). In der weiteren
Entwicklung stellte sich die Frage nach Materialitit und Oberflichenbe-
schaffenheit. Erste Visualisierungen sahen das Gestell mit einer spiegelnden
Oberfliache vor — verchromt oder aus hochpoliertem Stahl —, eine nahe-
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Abb. 7: Entwurfsskizzen — rechts oben zeigt sich die Behdbigkeit der sehr
soliden Struktur, unten in der Mitte der erste Entwurf, der Rechteckrahmen
mit einer gekreuzten Struktur verbindet. Die roten Ecken — potenzielle
Gefahrenpunkte fiir Verletzungen — zeigen, warum die Screens auf voller
Breite durch ein Gestell aufgenommen werden mussten.

liegende, denn visuell leichte Wahl, die in ihrer glinzenden Asthetik fiir
kommerzielle Projekte gut funktioniert hatte. Im Museumskontext haben
wir eine solche Oberfliache aus mehreren Griinden im Gestaltungsprozess
wieder verworfen: Einerseits lauft eine solche Asthetik dem Gedanken ent-
gegen, die Konstruiertheit der Darstellung deutlich herauszustellen — der
Fokus hitte sich vom Inhalt hin zur visuellen Prédsentation verschoben.
Andererseits wiére eine sich im Raum auflosende Struktur fiir Menschen
mit visueller Beeintrachtigung zur Gefahr geworden — der farbliche Kon-
trast zum Raumumfeld wire nicht ausreichend gewesen. SchlieSlich wurde
die roh-belassene Stahloberfldche der Rohrkonstruktion gewihlt, die zwar
Klar lackiert sein sollte, mit ihren deutlich sichtbaren Schweifinéhten aber
eindeutig in ihrer Konstruiertheit zu erkennen ist.

Schon wiéhrend des Konzeptions- und Designprozesses war immer wie-
der die Frage nach den Riickseiten der Bildmedien aufgekommen. Ab
dem Punkt, an dem das Konzept vorsah, dass die Besucher:innen ihre
Positionen im Raum verdndern und mdglichst auch um die Installation
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herumgehen sollten, war klar, dass die grofen Riickflichen — pro Medium
fast zwei Quadratmeter — eine Rolle in der Gestaltung spielen sollten. Die-
se Flichen zu verspiegeln war frith als Gedanke im Projekt aufgekommen.
Eine solche Verspiegelung war aber in unserem virtuellen Echtzeit-Ent-
wurfsumfeld bis zum Ende nicht wirklich sinnvoll visualisierbar. Erst in
den finalen Renderings und in der Bauplanung wurde dieser Gedanke kon-
kretisiert. Aus heutiger Sicht gesehen stellen diese Spiegelelemente ein zen-
trales Element dar, finden sich doch hier die stdrksten Verbindungen aus
Inhalten, Raum und Auflenraum und die grofiten perspektivischen Ver-
schiebungen im visuell-raumlichen Erlebnis der Besucher:innen.

Auch klanglich wird das Motiv der Perspektivverschiebungen fortgesetzt.
Dazu schafft zunéchst eine {iber sechs Lautsprecher von der Decke erklin-
gende Raumkomposition eine Atmosphire, die sich bewusst asynchron zu
den Bildinhalten verhilt. Jegliches scheinbare Zusammenspiel von Raum-
klang und Bildinhalten ist bewusst zufillig gehalten. Die Komposition
wiederholt sich, ist aber mit der zu den Medieninhalten unterschiedlichen
Lauflinge immer asynchron. Zusitzlich werden die eingebauten Lautspre-
cher der Bildschirme genutzt und mit diesen eine raumliche und synchrone
Bespielung aus O-Tonen und speziell produzierten Gerduschen hergestellt.
Diese Gerduschkomposition bewegt sich entlang der Installation durch
den Raum, wechselt die Positionen und wirkt mitunter so, als wirde im
Museum gerade ein- und umgerdumt, als gehe jemand durch den Raum,
eine Treppe hoch bzw. herunter oder als wiirden Schubladen auf- und
zugezogen. Die flichige akustische Raumkomposition aus analogen und
digitalen Sounds kreiert dazu im Zusammenspiel zuféllige Kombinationen,
die immer wieder neue klangliche Eindriicke entstehen lassen. Diese Be-
spielung tragt dazu bei, dass die Installation sich nicht nur rdumlich in
ihrer Schichtung, sondern auch klanglich immer wieder den Besucher:in-
nen entzieht, und versucht dabei, gewohnte Rezeptionsmuster zu brechen.

3 Redaktion und inhaltliche Produktion

Wie beschrieben befindet sich in jedem Introraum eine raumgreifende
sechsteilige Medienanordnung auf der trailerartige Sequenzen mit ausge-
wihlten Themen der Ausstellungen in einem Loop abgespielt werden —
im Loop, weil die Bespielung Non-Stop laufen und es keine Rolle spielen
soll, zu welchem Zeitpunkt der Gesamtlinge die Besucher:innen sie an-
schauen. Pro Introraum bestehen diese Loops aus modular angelegten The-
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Abb. 8: Aus dieser Perspektive werden Medieninhalte, ihre Spiegelungen wie
auch Spiegelungen der Fenster und damit des Auffenraumes sichtbar. In
diesen zuerst gelieferten Spiegelungen ergibt sich noch eine Verzerrung, diese
wurde zwischenzeitlich behoben.

Abb. 9: Probeaufbau der Klangkomposition im Luxoom Lab — die
Lautsprecher auf den Stiihlen reprdsentieren die Anordnung der Bildmedien
im Raum. Die zwei hoher aufgehdngten Lautsprecher bringen die
atmosphdrische Komposition.
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mensequenzen. Modular bedeutet hier konkret, dass jede Themensequenz
mit einer Schwarz-Aufblende anfingt und mit einer Schwarz-Abblende
aufhort. Dadurch konnen jederzeit weitere Themensequenzen eingefiigt
oder auch entfernt werden.

Ein bis zwei Themensequenzen représentieren einen inhaltlichen Ab-
schnitt der Ausstellungen, wobei die Reihenfolge der Sequenzen annéhernd
der Abfolge und damit einem gedachten Parcours durch die Ausstellungs-
rdume entspricht. Die folgende Abbildung zeigt das Ablaufschema mit ge-
schitzten Zeiten.

Ablaufschema mediale Bespielung

* 12 -14 Themensequenzen pro Introraum
« Willkommenssequenzen strukturieren den Gesamtloop

Will-

kommens- 5 Will- Themen- Themen-
Sequenz ;’;’;’L‘:::' Sequenz Sequenz

* Lange Gesamtloop ca.10-12 Minuten
« Lange pro Themensequenz ca. 45 Sekunden

Abb. 10: Ablaufschema medialen filmischen Programms mit
Themensequenzen und Willkommenssequenzen

In der Abbildung 10 ist auch zu sehen, dass sogenannte Willkommensse-
quenzen den Gesamtloop strukturieren. Auf diese wird im Verlauf noch
néher eingegangen.

Neben dem praktischen Effekt, dass die Gesamtloops leicht austauschbar
und ergénzbar bleiben, bildet die Aneinanderreihung kurzer Sequenzen
auch einen grundlegenden Schliissel fiir die Zugénglichkeit durch die Besu-
cher:innen. Relevanz als eines der von uns definierten Kriterien fiir Media-
tektur hangt eng mit dem Kriterium der Ergonomie zusammen. Ergonomie
beschreibt dabei nicht nur die Frage nach der rdaumlichen Anordnung der
Medien, also dass die Besucher:innen diese moglichst einfach rezipieren
konnen. Auch die Struktur der Inhalte ist ausschlaggebend, die Inhalte
miissen die Moglichkeit bieten, schnell Zugangspunkte zu finden und ein
Muster im Rhythmus der Bespielung zu erkennen. Erst wenn dieser Zugang
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besteht, die Rezeption durch die Besucher:innen ermdglicht wird, kann das
Material inhaltliche, in unseren Worten intellektuelle Relevanz entwickeln
und das Erlebnis tiber ein dsthetisch-raumliches hinausgehen.”

Mit dem Ablaufschema, einer Bestandsaufnahme des vorhandenen und
verfiigbaren Materials sowie ersten Vorschldgen zur Themenauswahl in
Form von Moodboards und Skripts wurde die inhaltliche Zusammenarbeit
mit den fiir die Sammlungen in den Dauerausstellungen wie fiir die tem-
pordren Ausstellungen verantwortlichen Kurator:innen begonnen. Schon
allein aufgrund der Anzahl der Personen und des Umfangs der Inhalte
war die redaktionelle Erarbeitung der konkreten Themen, die Eingrenzung
des Bildmaterials und die Abstimmung von Texten mit den Kurator:innen
des Ethnologischen Museums und des Museums fiir Asiatische Kunst so-
wie den zustdndigen Kolleg:innen fiir die tempordren Ausstellungen kein
leichtes Unterfangen. Zusammen haben die beiden Museen um die 36
Ausstellungsabschnitte, sogenannte Module, die jeweils aus mehreren The-
menbereichen bestehen. Hinzu kommen noch die insgesamt 15 temporaren
Ausstellungsflichen der Stiftung Humboldt Forum, wovon vier die Intro-
rdume stellen. Zusammen mit den Projektverantwortlichen auf Seiten der
SHF standen wir mit rund 30 Ansprechpartner:innen in mehr oder wenig
stetiger Kommunikation, die sich wahrend der Projektlaufzeit gleichzeitig
in der Endphase zur Fertigstellung der Ausstellungen im Westfliigel in der
zweiten und dritten Etage befanden. Von Seiten der beiden Museen unter-
stiitzte ein vierkOpfiges Team aus Vertreter:innen des Ethnologischen Mu-
seums und des Museums fiir Asiatische Kunst die inhaltliche Kommunika-
tion und Abstimmung. In mehreren Durchgidngen wurden Themenfindung
und -eingrenzung herausgearbeitet und parallel immer wieder gepriift, ob
und wie sich diese Themen mit dem vorhandenen visuellen Material dar-
stellen lassen wiirden. Die Recherche, Beschaffung und schliefSlich Priifung
von Film- und Bildmaterialien bewegte sich dabei je nach Thema zwischen
grofier Fiille und weitgehendem Mangel an Material, jeweils bei extrem he-
terogenen Bildqualititen. Material wurde fiir die Bespielung in HD (720p),
besser Full-HD (1080p) bendtigt. Die Produktion selbst erfolgte in UHD
(2160p). Das Navigieren im Spannungsfeld zwischen dem Angleichen von
Materialien, um ein einigermafSen homogenes visuelles Erlebnis {iber die
Gesamtproduktion hinweg zu erreichen, und dem méglichst geringen Ver-
andern der verwendeten Materialien, um ihre dokumentarische Identitat zu
erhalten, sollte einen groflen Teil des Produktionsaufwandes ausmachen.

7 Vgl. Rostasy und Sievers 2018, S. 37.
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Die im Laufe der Produktion zusammengetragenen Bild- und Filmmate-
rialien stammten aus zahlreichen Quellen und lagen in unterschiedlichsten
technischen Qualitaten vor.

Auf diesem Material aufbauend wurde ein inszenatorisches System ent-
wickelt, mit dem die Elemente der Narration strukturiert, Rhythmus ge-
schaffen und Wiedererkennbarkeit erzeugt wurde. Folgende Elemente fan-
den hier Verwendung:

« Bilder der in den Ausstellungen befindlichen Objekte,

o Texte (basierend auf den Wandtexten in den Ausstellungen),

« Landkarten zur Verortung (basierend auf Karten in den Ausstellungen),

« Bild- und Filmmaterial fiir ausgewahlte zeitgendssische oder historische
sowie kiinstlerische Beziige,

o grafische und typografische Gestaltungen und Sounds (wie oben be-
schrieben: flachige Grundkomposition, die die Gesamtwirkung unter-
stiitzt im Zusammenspiel mit verorteten Sounds an den Bildmedien).

Dieses inszenatorische System und seine Elemente wurden auf jede der
max. 45-sekiindigen Themensequenzen angewendet und somit eine struk-
turelle Basis fiir Relevanz geschaffen:
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